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Pr. 374/85

g ﬂ]r Jugendgefﬁhrdende Schriften ‘
Entscheldung Nr. 3499°  vom 08 08 1985 o0,
bekanntgemacht im Bundesanzeiger Nr..162 vom 31. 08 1985
| T
S : | LR
Antragsteller: L R : Venfahrensbetelllgte'

B Cotton Supersoft
Antrag vom 15.07.1985

" Die Bundespriifstelle fir jugendgeféhrdendé Schriften hat in ihreh\.-;."ﬁ
321. Sitzung vom 08.08.1985 S
an der teilgenommen haben: ” S R

von der Bundesprifstelle: S
Vorsitzender -~ -

als Vertreter der Gruppen

‘Kunst
Literatur
Buchhandel
“Yerleger _ i
o Jugendverbdnde o -
- Jugendwohlfahrt
- Léhrerschaft
Kirchen

Landerbeisitzer;

Saarland - | | y
Schleswig~Holstein
Baden-Wirttemberg

Protokollfihrerin:

f.d}Antragsteller:

f.d.Verfahrensbeteiligte;

entschieden: a © “Tank Attack" -
. Videospiel
B. Cotton Supersoft

wird in dle L1ste

~ der jugendgefahrdenden Schriften
aufgenommen. - _ ,

Am Michaelshof 8 - Poscfach 200190 - 5300 BONN 2 - Telefon (0 228) 356021 -
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Sachverhalt

1. Der Verfahrensbetelllgte entw1ckelte 1983 das Spiel “Tank Attack“ Es
fst auf dem Computersystem Commodore VC 64 zu spielen.

2. Der Spleler bedlent m1t dem Joystlck eine Kanone. Yor dem Hintérgrund einer
Gebirgskette muR der Angriff feindlicher Panzer erwartet und mit Kanonen-
schiissen abgewelirt werden. E1n Fadenkreuz erleichtert das Auffassen und den

~ Abschuf3 der Zlele : :

3. Der © hat an 15.07.1985 bean-
tragt, ‘ - : '

‘ das Vldeosp1e1 "Tank: Attack” 1n die Liste der Jugendgefahrdenden
Schriften aufzunehmen, ‘

-Der Antragsteller hilt dieses Spiel fir besonders sittlich gefihrdend und
verrohend fir jugéndliche Videcspieler. Das ganze Spiel sei sehr primitiv
gemacht (Blockgrafik) und ziehe seinen Spielanreiz allein aus dem Zielen
und "Abballern" sowie den entsprechenden akustischen Begleiteffekten.

Der Sinn des Spieles sei auf das "AbschieBen" und "TotschieRen" reduziert.
Weitere Entscheidungen und Verhaltensweisen seien nicht vorgesehen Der Krieg
diene als abenteuerlicher Hintergrund filr ein Spiel, womit seine Schrecken
und Leiden bagatelllslert und verharmlost wilrden. Damit sei das -Spiel geeig-
net, soz1a1ethlsch desorlentlerend ZU w1rken

4. Mangels ladungsfahlger Anschrift konnte der Verfahrensbete111gte von dem In-
 dizierungsverfahren nicht benachrlchtlgt werden.

5. Im Termin zur mindlichen Yerhandlung hatten die Mltglleder des Prufgremlums
felegenheit, das Spiel "Tank Attack" zu spielen.

Wegen der weiteren E1nze1he1ten des Sach- und Streitstandes wird auf den
Inhalt der Prifakte sowie auf den des Spleles, die Gergenstand des Verfahrens
waren, Bezug -genommen.

Gr i nid e

¢. Der Indizierungsantrag‘istkbegrﬂndet. Das Spiel "Tank Attack"™ war in die-Lisfe
der jugendgefdhrdenden Schriften aufzunehmen,

Das Computerspiel ist eih Ton- und Bildtrédger i.S.v. § 1'Abs, 3 GjS. Auf der .
Computerdiskette ist eine Ton- und Bildfolge in magnetischer Ordnung gespei-
chert. Daher steht das Computerspiel den Schriften des GjS gleich.

7. In seinem Indlzlerungsantrag hat der Antragsteller den Spielverlauf und das
Wesen des Spiels prédzise geschildert: ,

"Der Spieler bedient mit dem Joystick eine Kanone, deren "Visier" auf dem
Bildschirm zu erkennen ist. Der Hintergrund des Bildes ist eine grob ange-
deutete @Gebirgskette, aus der mit ruckartigen Bewegungen "feindliche Panzer" .
auftauchen, die "abgeschossen" werden missen. Auf dem Bildschirm befindet
sich unten links die Anzeige "in range", das heiBt, der Tank 1st innerhalb der
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~ "Reichweite" der Kanone und rechts unten ein kleiner Pfeil, der eine "radar-
gestiitzte Zielhilfe" darstellt. Der ndher kommende Panzer ist nur von vorne
durch einen Treffer ins Kanonenrohr zu "erledigen", worauf ein sternartiges
‘Gebilde und lautes Krachen eine Explosion andeuten soll., Weitere im Spiel-
verlauf angebotene Ziele sind sich rasch bewegende blaue “Untertassen", .
die mit einem Pfeifen ihren AbschuB quittieren, sowie ein unftrmiges Viereck,
das wohl einen Superpanzer darstellen soll. Hat der Spieler geniigend "abge-
schossen", so gelangt er in eine hthere Spielstufe, wo der gleiche Spielab-
lauf in einer schnelleren Geschwindigkeit wiederholt wird.

Wenn der sich ndhernde Panzer nicht innerhalb kurzer Zeit getroffen wird, so
ertént eine langhallende Explosion, der Bildschirm farbt sich (blut-)rot

und zeigt "Spriinge", womit die eigene "Vernichtung" angezeigt wird."

. bBas Computerspiel "Tank Attack" ist sczialethisch desorientierend, wie der
Begriff "sittlich zu gefdhrden”" in § 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach standiger
Spruchpraxis der Bundespriifstelle flir jugendgefihrdende Schriften, bestdtigt
durch die Rechtsprechung, auszulegen ist. Das Spiel ist kriegsverherrlichend
und kriegsverharmlosend, es hat aggressionssteigernde Eigenschaften. "Tank
Aftack” stellt den Krieg als hervorragende Bewdhrungsprobe flr midnnliche
Tugenden und heldische Fdhigkeiten dar und l4Rt diesen als einzigartige .
Miglichkeit erscheinen, Ruhm und Anerkennung zu gewinnen. Die Schrecken des
Krieges und seine zahlreichen, fir die Menschen schmerzhaften Auswirkungen
werden nicht dargestellt oder auch nur angedeutet. ' :

- Das Spiel "Tank Attack" stellt - wie in der Spielbeschreibung des Antrag-
stellers zutreffend geschildert - Kriegsereignisse dar. Mit der eigenen Waffe
- wWerden gegnerische Objekte abgeschossen und zerstért. Fs wird getdtet. Der
Vorgang ist immer derselbe: Das Kanonenrohr steuern, vermittels des Yisiers
zielen, abwarten bis der Panzer, die Untertasse oder der "Super-Panzer" in
Reichweite kommt, abschieBen, t&ten. Die Konstellationen der Rahmenbedingungen
. verdndern sich zwar, aber das Prinzip des Spielablaufes und die elektronischen
Spielrequisiten bleiben gleich. ‘

Der Spieleriwird im Spiel “Tank Attack" an kriegerischen Vernichtungshandlungen
beteiligt, die er aufgrund der Ausgangssituation im Spielverlauf aktiv mitge-
staltet und nachvollzieht. Das Spielgerdt fungiert als Spieipartner, beide
Teile ~ Spieler und Spielgerdt - reagieren aufeinander und die elektronische
Datenverarbeitung bieten aufgrund der Spielerreaktionen.immer wieder, mit
aufsteigendem Schwierigkeitsgrad Ausweich-, Angreifs- und Vernichtungsauftrége
an. Der Spieler hdlt mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine .
testaltungsmiglichkeiten beschrdnken sich auf das Vermeiden, AbschieBen und
Vernichten. Der Spielverlauf 1&Rt keine anderen Entscheidungen zu.

In einer Spielsituation, in der die geistigen und emoticialen Funktionen aus-

schlieBlich fir die Bewdltigung schneller Abfolgen von Reaktionsaufgaben dienen

konnen, werden die dargestellten kriegerischen Gewalttdtigkeiten im Computey-
spiel "Tank Attack" bagatellisiert. Darlberhinaus zwingt das Spielgeschehen

den Spieler gleichsam in ein automatisiertes “Befehl- und Gehorsamverhiltnis®,
in dem die Erbringung von Gehorsamsleistungen als fraglose Selbstverstindiich-

keit vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des Feindes erscheint im Spiel "Tank

~Attack" als ein selbstverstdndliches Mittel zur Entscheidung von Kriegssitua-~

tionen. In dieser, vom Spiel "Tank Attack" aufgezwingten Perspektive mup

- kriegerische Gewalt als ein gerechtfertigtes Mittel empfunden werden.
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Die Anwendung von krlegerlscher Gewalt und mithin das Téten erfdhrt im Spie!l

" "Tank Attack" eine qualifizierte positive Bewertung. Die Leistung des Spieler

beim AbschieRen und Vernichten. des Feindes wird mit Punkten belohnt. Hohe
Le1stungen im Bereich der motorischen Geschicklichkeit vermitteln Kindern

und Jugendllchen erhdhte Selbstachtung und Stolz. Diese positive Wertung be-
zieht sichiim Spiel "Tank Attack" auf die Leistungen des Spielers als Scharf-
schiitze - mithin auch seine Leistungen beim Téten. Der Krleg und das AbschieBen
von Panzern werden als romantisches Abenteuer dargestellt in dem mannliche :
Tugenden bewiésen und spielerisch eingeiibt werden kdnnen. Im Spiel “Tank
Attack" geht es um Zerstren und Vernichten, es wird beliebig abgeschossen

und getdtet. Dle_Schrecken und lLeiden des Krleges werden weder erwdhnt, noch

In irgendeiner Form angedeutet. Kriegsereignisse werden auBerdem als automa-
tisierte, durch technische Hilfsmittel herbeigefiihrte Geschehnisse vorge-
stellt und damit vordergriindig einer moralischen Wertung entzogen.

Das Computerspiel "Tank Attack" hat aggressionssteigernde Eigenschaften. Es

hat einfache Regeln, erfordert hohe Leistungsbereitschaft im Bereich der mo-
torischen Geschicklichkeit. Bei &dlteren Jugendlichen fihrt das Bespielen von
"Tank Attack" zur, physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitét, Fahrigkeit Lo
im Denken,TKonzentratlonsschW1erlgke1ten Kopfschmerzen u.a. Der Computer er-
zeugt., durch das Spielen Aggression im Zusammenhang kriegerischer Ereignisse;

da auBer dem Befehl-/Gehorsam-Verhdltnis (es muR geschossen und der Feind ver-
nichtet werden) keine differenzierten sozialen Regeln angeboten werden fiir die
Bewdltigung von Wut und Zerstérungsgefithlen, kann davon ausgegangen werden, daf
etwa auftretende Aggressionsneigungen auch in auBerspielerischen Sltuatlenén
insbesondere von gefdhrdungsgeneigten Kindern und Jugendlichen nicht adiquat
beherrscht werden kénnen. Der Spieler ist stand1g dem Stref ausgesetzt, selbst
abgeschossen zu werden. Diesen Druck kann er im Spiel nicht los wrden. Aggres-

~ sionsabbau kann demnach nur auBerhalb des Spieles stattflnden Aggr9551ve

10.

Yerhaltensmuster werden spielerisch elngeubt

Ausnahmetatbestinde i.S.v. § 1 Abs. 2 st sind nicht ersichtlich,

. Ein Fall geringer Bedeutung schied wegen der weiten Verbreitung des Spieles

und dem hohen Interesse von Jugendlichen an diesem Spiel aus.

Reéhtsbéhelfsbelehrung

Gegen die Entscheidung kann innerhalb eines Monats ab Zustellung
~schriftlich oder zu Protokoll der Geschdftsstelle beim Verwaltungs-
gericht in 5000 Koln, Appellhofplatz Anfechtungsklage erhobhen wer-
den. Die vorherige E1n1egung eines Widerspruchs entfdllt, Die Klage
hat keine aufschiebende Wirkung. Sie ist gegen den Bund, ver.reten

- durch die Bundesprifstelle zu richten (§§ 20 Gjs, 42 VwGD).



